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O objetivo da conferência 
é o de disponibilizar re-
sultados de investigação 
no sentido da construção 
de um modelo descritivo, 
sistemático, que permita 
a análise do discurso em 
animação, compreendi-
das todas as suas formas 





co que considere as ins-
tâncias conhecidas e que 
permita abordar e analisar 
toda a complexidade em 
animação, isto é, identifi-
car e explicitar o sistema 
de elementos formais as-
sim como as técnicas de 
enunciação, dispositivos 
sintáticos específicos e 
convenções, de modo a 
poder explicar a razão pela 
qual o discurso e as ins-
tâncias em animação têm 
a forma que têm.
INTRODUÇÃO
A ilusão de movimento que percebemos em docu-
mentos animados – bastante comuns nos meios 
de comunicação contemporâneos – tem origem na 
forma como o animador manipula a relação gráfica 
entre dois fotogramas adjacentes em cada sequência 
de imagens animadas. No entanto, essa ação apa-
rentemente simples implica múltiplos modos de co-
dificação: o sentido emerso de uma animação advém 
da estruturação de uma série de elementos formais, 
constituídos em linguagens, que integram o seu dis-
curso e que, enquanto conjunto articulado, dependem 
da capacidade humana para perceber movimento.
A maior parte dos conceitos básicos, componentes e 
procedimentos, em animação, bem como a utilização 
de dispositivos específicos, já foram abordados. Con-
tudo, estes ainda não foram organizados e completa-
dos enquanto corpo de estudos.
Este artigo pretende esboçar um quadro concetual 
básico enquanto parte de um projeto de construção 
de um modelo descritivo, sistemático, que permita a 
análise do discurso em animação, compreendidas to-
das as suas formas e complexidade, assim como as 
interdependências discursivas com outras formas de 
comunicação.
O QUE É ANIMAR?
Animar significa saber compor movimento aparente 
a partir de sequências de imagens processadas indi-
vidualmente.
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A ilusão de movimento que percebe-
mos em filmes, videojogos, brinquedos 
óticos, etc., tem origem na manipula-
ção da relação gráfica, de semelhança 
/ dissemelhança, entre dois fotogra-
mas adjacentes em cada sequência, 
realizada por um animador:
“For the animator, the di-
fference between each 
successive frame is more 
important than the ima-
ge on each single frame. 
It is the heart and soul of 
animation. The graphism, 
though very important 
too, is of secondary im-
portance. Animation the-
refore is the art of mani-
pulating the differences 
between successive 
frames, or the image on 
each frame.” (McLaren, 
1995:66)
Embora a produção de um documen-
to animado possa ser explicada pelo 
simples ato técnico de composição da 
informação gráfica em cada um de fo-
togramas sucessivos, o objetivo prin-
cipal do animador nunca seria a orga-
nização do conteúdo gráfico de cada 
fotograma, em si, mas sim a constru-
ção de uma relação de diferenças grá-
ficas entre eles enquanto sequência 
progressiva de intervalos percetivos na 
mente do espectador, com o objetivo 
de produzir uma ilusão de movimento. 
O movimento real consiste numa mu-
dança contínua ao longo do tempo. Di-
versamente, a perceção de movimento 
aparente resulta de uma sucessão de 
estímulos discretos, descontínuos. O 
animador tem, por isso, de entender 
como funciona a perceção humana de 
movimento a fim de saber construir os 
elementos formais e estratégia de arti-
culação adequados.
Max Wertheimer, na publicação semi-
nal pela qual iniciou a Teoria da Gestalt 
(1912), foi o primeiro a reconhecer a 
perceção de movimento aparente de-
monstrando-a experimentalmente. O 
“fenómeno phi”, como ele a designou, 
já então era conhecido através do ci-
nematógrafo e brinquedos óticos. As 
suas experiências mostraram que a 
perceção de movimento aparente não 
poderia ser explicada pelos mecanis-
mos sensoriais periféricos, nos olhos, 
mas apenas tendo em conta proces-
sos cerebrais de ordem superior. Dei-
xou claro que, se um de dois estímulos 
sucessivos fosse apresentado a um 
olho e o seguinte ao outro, a impressão 
de movimento ainda ocorreria (Sarris, 
1989).
O realizador Norman McLaren explo-
rou o limiar deste fenómeno perceti-
vo na curta-metragem Blinkity Blank 
(1955), deixando fotogramas negros, 
vazios, na sequência de desenhos gra-
vados diretamente na película. Alargou 
a falha percetiva entre estímulos vi-
suais, luminosos, tentando perceber o 
limiar mínimo até ao qual a impressão 
de continuidade poderia ser mantida e 
controlada, sustentando o interesse do 
espectador.
Contudo, a animação é um sistema de 
sinais articulados que permite compor 
não apenas movimento mas, na sua 
graça, marina estela 
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abordagem mais complexa, também a 
ilusão de comportamentos. Os sinais 
gráficos de uma personagem anima-
da devem evoluir num universo físico 
plausível, entre um fotograma e outro 
fotograma, e poder contar histórias 
sincronizadas com o som, de acordo 
com a ambiência e tensão dramáticas. 
Os seus gestos devem seguir traje-
tórias através de fotogramas e pla-
nos, as descontinuidades do filme, de 
modo a que o significado se construa 
enquanto continuidade e não apenas 
como conjunto de grafismos visíveis. 
Consequentemente, o animador com-
petente deve estar familiarizado com 
técnicas de representação teatral; com 
o comportamento físico dos objetos 
no espaço; com a estruturação narra-
tiva; e com a linguagem cinematográ-
fica; sendo capaz de traduzir toda essa 
informação através de um conjunto 
coordenado de marcas que serão vis-
tas sobre uma superfície.
Ainda mais importante, e como McLa-
ren afirmou, a ênfase do trabalho do 
animador deve ser orientada para de-
senhar não o que está no fotograma, 
mas o que está entre os fotogramas. 
O trabalho do animador não seria 
tanto o de compor uma sequência de 
imagens, mas sim o de compor uma 
sequência congruente de diferenças 
gráficas percebida como movimento, 
eventualmente complexo, através da 
visualização de fotogramas suces-
sivos a uma certa frequência, como 
se disse. Ao compor uma imagem, o 
animador sabe que essa imagem é a 
parte mínima da base significante do 
veículo material de uma variedade de 
significados a serem descodificados, 
interpretados pela mente do especta-
dor também enquanto fluxo de tempo. 
Ao escolher a técnica de animação, o 
procedimento pelo qual as imagens 
são realizadas e montadas em foto-
gramas, o animador está já a tomar 
opções sobre a relação de continuida-
de / descontinuidade fílmica. Isto é, a 
animação com recortes, por captura 
fotográfica, será sempre menos fluida 
que a animação CGI (computer gene-
rated imagery) realizada com aplica-
ções 3D, por exemplo.
Uma observação óbvia é que todos os 
documentos de animação têm ima-
gens, mesmo quando estas não são 
todas perceptíveis, como é o caso 
quando temos fotogramas vazios. 
Consequentemente, a produção de 
imagens animadas deverá ser sempre, 
e também, considerada no contexto 
definido por todas as formas de fazer 
imagens, incluídos todos os proces-
sos de captura e de inscrição gráfica 
no instante que deverá funcionar en-
quanto estímulo no sistema percetivo 
do espectador. Isto é, qualquer técnica 
de animação, bi ou tridimensional, ar-
tesanal ou digital, com captura ou por 
síntese ou, até, por gravação direta na 
película, deve ser considerada apenas 
como processo de constituição de es-
tímulos visuais no contexto do sistema 
percetivo do espectador. No estudo da 
animação não se trata apenas de con-
siderar imagens transportadas para 
fotogramas (separando o conceito de 
imagem, enquanto elaborado gráfico, 
do conceito de fotograma, enquanto 
unidade na sucessão de estímulos) 
mas, também, de incluir obrigato-
riamente o espectador que os vê de 
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forma sequencial e adequada. Não existe animação 
sem espectador.
E, bem assim, o facto de não se tratar de ‘represen-
tar’ o tempo mas de o construir enquanto sucessão 
de fragmentos/instantes intencionais. A perceção de 
animação é puro acontecimento na experiência tem-
poral do espectador, sem objeto delimitado e delimi-
tável no espaço (Graça 2006:133).
MODELOS DE ANÁLISE DO DISCURSO EM ANIMA-
ÇÃO
Tendo como objetivo a construção eficaz da forma 
animada, no século passado houve pelo menos duas 
iniciativas importantes de elaboração de um modelo 
mínimo, limitado, de categorias de análise do discur-
so, para orientação da formação (nas várias lingua-
gens) dos animadores e no contexto de cada um de 
dois estúdios.
Norman McLaren e Grant Munro (Fig. 1), do Natio-
nal Film Board do Canadá, na série Animated Mo-
tion (1976-78), e os ‘9 old men’ dos Estúdios Disney 
(Thomas, Johnston, 1981:47-69), delinearam dois 
conjuntos diferentes de princípios que subsumem o 
núcleo de competências necessárias para um ani-
mador aprender o ofício. O segundo veio a tornar-se 
convenção contribuindo, atualmente, para a definição 
do produto mainstream.
A proposta de McLaren e Munro é uma gramática 
concisa, de conceitos fundamentais, feita para orien-
tar o trabalho do animador eficazmente em qualquer 
das inúmeras técnicas de animação disponíveis. 
Propõe três categorias: ‘movimento’ por deslocação 
horizontal e vertical de formas numa superfície, e 
combinação das duas; ‘mudança’ (‘transformação’, 
‘metamorfose’), realizada de acordo com os princí-
pios do design gráfico: de forma, textura, cor, tama-
nho, etc., também pela necessidade de construir a 
ilusão de um espaço tridimensional; e, finalmente, 
‘tempo’, compatível com a noção de ‘timing’ da pro-
posta Disney, que assimila a mudança e a deslocação 
Fig. 1 McLaren & Munro, 
fotograma do episódio Ani-
mated motion #5 (1976-
78)
graça, marina estela 
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dos grafismos na duração fílmica, entre fotogramas, 
de acordo com cinco subcategorias: constante, ace-
lerado, desacelerado, em pausa e irregular.
Os princípios Disney correspondem mais a uma lista 
de procedimentos essenciais – e não a um quadro 
concetual – com designações emblemáticas que 
ajudam o animador aspirante a entender melhor o 
propósito e desempenho requeridos pela especifici-
dade da retórica dos estúdios: “squash and stretch” 
(‘esmaga-estica’, na gíria dos estúdios portugueses); 
antecipação; encenação; animação “straight ahead” 
[1] e por imagens-chave; “follow through” e ação so-
breposta; aceleração e desaceleração; arcos; ação 
secundária; temporização (calibração do tempo ou 
“timing”); exagero; desenho sólido; e desenho ape-
lativo. Estes princípios foram sendo aperfeiçoados 
desde os anos trinta até se fixarem enquanto norma 
essencial da animação produzida pelos Estúdios Dis-
ney e, atualmente, também pela Pixar.
Qualquer um destes modelos é limitado pelo âmbito 
dos seus próprios objetivos. O primeiro destinava-se 
à aquisição de orientações simultaneamente muito 
básicas – de iniciação técnica por parte de recém-
-chegados à profissão, sem formação específica – e 
muito aberta, no sentido de poder englobar todas as 
técnicas de animação mais ou menos experimentais, 
desenvolvidas ou a desenvolver, tanto nos estúdios 
do National Film Board quanto no universo ASIFA [2], 
tornado instituição no início dos anos 60. Como se 
diz na introdução de cada episódio da série:
“(…) a series of films in which McLaren 
comments on, demonstrates and clas-
sifies aspects of motion which the ani-
mator employs on his everyday work.” 
(McLaren & Munro, Animated Motion 
1976-78)
O segundo modelo tinha por objetivo, como se disse, 




tar a nomenclatura em 
língua inglesa na au-




nationale du Film d’Ani-
mation, < http://asifa.
net/>. Associação fun-
dada em Annecy, Fran-
ça, 1960, por um con-
junto de realizadores 
internacionais, entre os 
quais Norman McLaren.
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siva dos estúdios Disney, caraterizada 
por um grafismo redondo, polido, de 
formas modeladas num espaço tridi-
mensional; personagens com com-
portamentos inscritos em estruturas 
narrativas e dramatúrgicas, mais ou 
menos complexas; apresentando flui-
dez na duração e montagem fílmica.
Importaria, então, saber se qualquer 
um dos modelos referidos faculta a 
análise de todos os aspetos de todos 
os documentos animados, compreen-
didas todas as suas formas, compo-
nentes e complexidade, assim como 
todas as interdependências discursi-
vas com outras formas de comunica-
ção.
O que é posto em questão quando um 
animador dispõe imagens em sequên-
cia, a fim de compor uma ilusão de 
movimento? Quantos procedimentos 
e linguagens e, logo, níveis de compe-
tências, são essenciais para a elabora-
ção de uma (qualquer) animação? Em 
que modos é que estas linguagens se 
articulam a fim de produzirem signifi-
cado ou o significado pretendido?
De forma imediata, e entre outros 
aspetos menos evidentes, é possí-
vel verificar que nem um nem o outro 
modelo contemplam a relação com a 
tecnologia de suporte, que configura a 
abordagem técnica e, logo, os proce-
dimentos artísticos e/ou industriais e 
consequentes aprendizagens a que os 
animadores estão obrigados em cada 
momento. Igualmente, a relação com 
o som não é referida, apesar da exis-
tência de procedimentos normativos a 
partir da análise sonora (sincronia la-
bial sobre a voz de atores, especifica-
mente regulada no modo de produção 
dos Estúdios Disney).
A NECESSIDADE DE UMA FUNDAÇÃO 
TEÓRICA EM ANIMAÇÃO
Para esclarecer plenamente estas 
questões é necessário construir um 
modelo teórico, abrangente e sistema-
tizado, que considere todos os docu-
mentos/eventos/objetos que supor-
tam a ilusão que identificamos como 
‘animação’. Ou seja, filmes, audiovi-
suais, videojogos, projeções sem ecrã, 
dispositivos. Assim como assumir que 
a perceção de movimento aparente é 
um acontecimento percetivo no tempo 
e independente do seu suporte físico. 
Devemos, ainda, considerar que há 
animações que não contêm som ou 
personagens; que outras foram feitas 
para representar e comunicar ideias ou 
informações e que, por outro lado, mui-
tas não pretendem representar nada; 
que várias são decorativas; e que algu-
mas são apenas divertidas enquanto 
experiência. Isto é, teremos de as di-
ferenciar também quanto à sua função 
e quanto à relação de significação pela 
qual foram construídas. Não podere-
mos descurar, ainda, o suporte tecno-
lógico dadas as consequências tanto 
sobre as formas, modos e recursos 
de produção, quanto sobre a distribui-
ção e fruição. Finalmente, deveremos 
encontrar as características formais 
elementares comuns e designá-las 
em conformidade, enquanto compo-
nentes fundamentais, considerados os 
contextos sociais, económicos, cultu-
rais, ideológicos, tecnológicos, etc., de 
produção, utilização e aprendizagem 
graça, marina estela 
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dos processos. No final deveremos 
ter uma estrutura que nos permita 
compreender e pensar a animação de 
forma sistemática, enquanto determi-
nante de um campo de conhecimento 
reflexivo, com terminologia específica 
associada a conceitos enquadrados 
num contexto teórico válido.
Em síntese, um modelo teórico, con-
sistente e validado, deve poder iden-
tificar e tornar explícito o sistema de 
elementos essenciais, procedimentos 
de produção, dispositivos sintáticos 
e convenções que poderão explicar a 
constituição do discurso em todas as 
suas formas e natureza. Deve basear-
-se num número limitado e rigoroso 
de termos e designações (distinções), 
premissas (referências), relações (ar-
ticulações entre conceitos, enquadra-
mentos e contextos) e procedimentos 
(técnicas, metodologias, desenvolvi-
mentos).
Única na sua capacidade de comuni-
car visualmente ideias complexas e 
mundos invisíveis, a animação é om-
nipresente em práticas criativas e in-
formativas há algumas décadas. Mas 
não é proporcionalmente comum en-
contrar publicações científicas sobre 
animação nem há demonstração de 
conhecimento académico decorrente 
da diversidade e quantidade óbvia de 
documentos produzidos.
Embora muitos dos aspetos expostos 
acima tenham sido abordados, a in-
vestigação em animação, já publicada, 
apresenta fragilidades notáveis: existe 
falta de enquadramento teórico e de 
terminologia comuns e a exigência de 
qualidade na análise e nos resultados 
é desigual. Além disto, não existe um 
conjunto significativo de investigado-
res; o número de revistas indexadas e 
de conferências é limitado; os depar-
tamentos de animação com produção 
científica relevante não são habituais 
nas universidades. Consequentemen-
te, as infraestruturas necessárias para 
atrair e apoiar uma comunidade cientí-
fica ainda não existem.
Vários autores têm tentado circuns-
crever a animação numa ontologia 
e praticamente todos concordam na 
dificuldade da tarefa, dada a multipli-
cidade de elementos, procedimentos, 
tecnologias, meios e funções:
 “The animated film is an 
enormously wide and he-
terogeneous category, 
traditionally understood 
as film that is shot fra-
me by frame and by whi-
ch drawings and objects 
are given the appearan-
ce of moving. However, it 
ranges from Hollywood 
cartoons to abstract mo-
dernist animation, from 
puppet films to types of 
special effects cinema to 
computer-generated mo-
ving images, and so on. 
This promiscuity of forms 
is bewildering, and unique 
in cinema and this is one 
of the main reasons why 
animation has suffered 
theoretical and critical ne-
glect for so long. Another 
is the low status it has 
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derived from its massive 
use in children’s enter-
tainment and in adverti-
sing.” (O’Pray, 1998: 434)
Recentemente, Suzanne Buchan (Be-
ckman, 2014: 122-3), editora de uma 
publicação periódica de referência em 
animação, Animation: an interdiscipli-
nary journal,  assumiu a dificuldade 
em construir uma teoria da animação, 
propondo um conjunto de condições 
metodológicas sine qua non:
“The cultural impact of 
animation is impossible 
to funnel into a theory of 
animation for a number of 
reasons. It is not a single 
profession or discipline, 
and academic understan-
ding and inquiries both 
originate from and extend 
into other disciplines. We 
must ensure that we can 
extend acquired knowle-
dge to develop “theory” 
without losing the dis-
persed wealth of existing 
scholarship. In my view, 
we need to:
- consider fine-art prac-




- work with paradigma-
tic films to develop cen-
tral queries based on film 
theory;
- draw on interdisciplinary 
methodologies to con-
textualize the making of 
animation films in related 
practice areas; 
- understand how nonhu-
man figures and animated 
worlds affect a different 
spectatorial experience in 
terms of perceptive mo-
dalities; and
- approach high-flowing 
generalities by a roun-
dabout (piecemeal) route 
and work across multiple 
fronts and disciplines in 
dialogical exchange.”
Este artigo não é a circunstância ade-
quada para a discussão minuciosa 
das declarações acima. Pretende-se 
apenas partilhar algumas constata-
ções importantes reconhecidas pelos 
dois investigadores no que designam 
por ‘animação’ (bastante restringida 
ao fílmico): a conjunção de múltiplas 
linguagens; a existência de diferentes 
procedimentos técnicos e práticas, po-
dendo ser artísticas; a articulação de 
conhecimentos provenientes de várias 
disciplinas; o fraco valor cultural e ar-
tístico que, em geral, é atribuído à ani-
mação. Como consequência, e para a 
edificação de uma teoria, Suzanne Bu-
chan enfatiza a necessidade de com-
binar conhecimentos e metodologias 
tanto na análise de procedimentos e 
de relações entre disciplinas, quanto 
na abordagem ao modo pelo qual o fil-
me é percebido e o sentido se constrói.
Não há quaisquer dúvidas de que o 
graça, marina estela 
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discurso, em animação, se faz na in-
terseção de práticas e pensamento 
provenientes de diversas disciplinas: 
perceção de movimento aparente; 
comunicação gráfica; composição de 
movimento; encenação e desempenho 
performativo; estruturação narrativa; 
linguagens fílmicas; sincronia entre 
som e ações; e relação de continuida-
de/descontinuidade na duração. Estas 
são as diferentes modalidades de dis-
curso suportado por inúmeros dispo-
sitivos, incluídos os flip-books.
O termo ‘discurso’ é crucial, sendo 
usado para indicar uma instância de 
significação construída no contexto 
dos múltiplos modos de codificação 
necessários e disponíveis e enquanto 
concretização e atualização semióti-
ca regulada por normas e usos. Mas, 
também, como processo que tem 
origem numa intenção de comunicar 
e que declara alguma coisa sobre a 
realidade que lhe é contemporânea, na 
asserção de Foucault.
A animação, enquanto campo defi-
nido pela composição intencional da 
perceção de movimento aparente a 
partir de imagens isoladas, combina 
uma multiplicidade de modos de codi-
ficação articulados num todo unifica-
do e coerente mas inextricável, já que 
a perceção de movimento não existe 
sem imagens e sem duração e estas 
também trazem consigo as suas pró-
prias ligações intersemióticas. A incin-
dibilidade de múltiplos modos (enten-
didos enquanto modos de codificação 
usados com intenção de comunicar) 
– a sua multimodalidade – parece ser 
uma sua especificidade ontológica. 
A multimodalidade investiga a intera-
ção entre linguagens e enfatiza a si-
tuação da ação pela qual o discurso se 
constitui. Trata-se de um termo técni-
co criado nos anos 20 do século pas-
sado, no, então, novo campo da psico-
logia da perceção, e designava o efeito 
que diferentes perceções sensoriais 
podem ter umas sobre as outras. Exis-
te literatura relevante sobre o modo 
pelo qual o público experimenta os fil-
mes enquanto experiência multimodal 
(Crary, 1994; Sobchack, 1992, 2004). 
Recentemente, o termo desenvolveu-
-se de maneira a considerar o uso in-
tegrado de diferentes recursos comu-
nicativos, como a língua, as imagens, 
o som e a música, em textos multimo-
dais e em ocorrências comunicativas. 
Como conceito designa um aspeto 
chave da comunicação: nomeadamen-
te, “mistura uma variedade de modos 
de comunicação num todo coerente e 
unificado” (van Leeuwen, 2011: 551).
Na análise, podemos abordar a con-
junção dos diferentes modos de co-
municação quer a partir das opções 
expressivas de cada um deles, en-
quadradas na sua própria teoria; quer 
a partir da teoria do modo dominante, 
analisando confrontos e articulações 
formais e semânticas; quer do ponto 
de vista de cada uma das diferentes 
dimensões contextuais em que o dis-
curso é produzido; quer, finalmente, a 
partir do que declara sobre os modos 
de produção do discurso no contexto 
da sua inscrição nas diferentes dimen-
sões históricas.
Em síntese, no discurso em animação 
devem ser considerados os seguintes 
artiCulações De linguagem em animação 
I SIMPÓSIO - A FUSÃO DAS ARTES NO CINEMA
COIMBRA - PORTUGAL
54
modos de codificação: a composição 
de movimento enquanto articulação 
intermodal entre a manipulação gráfi-
ca (considerada também a tipografia, 
claramente multimodal, entre língua 
escrita e comunicação visual) e o de-
sempenho físico, propriocetivo, do ani-
mador (McLaren; Lye), no confronto 
com os modos performativos, narra-
tivos e fílmicos disponíveis ou domi-
nantes; e, também, com a composição 
musical e sonora, podendo criar uma 
outra dimensão expressiva, intermo-
dal, sem substância material própria, 
a synchresis (Chion, 1991), a sincronia 
entre sons e ações animadas.
O trabalho do animador (de forma au-
tónoma, autoral, ou sob orientação) 
deve ser tomado, ainda e por um lado, 
como procedimento com funções co-
municativas, isto é, que concretiza for-
mas de acordo com os significados 
esperados e que, por conseguinte, o 
obrigam a estratégias sintáticas es-
pecíficas; e, por outro lado, que esta-
belece relações referenciais com aqui-
lo cuja presença os seus elementos 
formais substituem (ou não: como no 
caso da animação dita abstrata, em 
que as formas se referem a si mes-
mas). Neste âmbito, a animação per-
mite representar o que está para lá dos 
limiares humanos de perceção; o que 
sabemos mas não tem existência físi-
ca; ou o que podemos imaginar.
A construção de cada discurso faz-
-se em função de formas e técnicas 
disponíveis no seu próprio contexto. 
Para compreendermos as estratégias 
de composição que lhe são subjacen-
tes é necessário entender também a 
tecnologia que suporta e conforma os 
procedimentos técnicos no momento 
em que se atualizam e que contribui, 
por razões geralmente económicas, 
para a instituição da norma enquanto 
abstração desses mesmos procedi-
mentos. O estilo (de um autor ou es-
túdio) poderá propor-se inicialmente 
até mesmo como questionamento da 
própria tecnologia e procedimentos 
normativos, como é o caso da obra de 
Norman McLaren. Ainda que, na maior 
parte dos casos, o estilo se desenvolva 
como estratégia negociada no âmbito 
de recursos e opções formais. 
As diferentes dimensões – sociais, 
económicas, culturais, educativas, 
ideológicas, históricas, etc. – da con-
juntura em que o discurso é concre-
tizado condicionam não apenas a 
disponibilidade dos modos mas, igual-
mente, a construção de significados 
e, também, os papéis e dominâncias 
atribuídos aos diferentes meios de co-
municação e valores que lhes são ine-
rentes. Constituem, por conseguinte, 
uma outra área de análise obrigatória. 
A história da animação fez-se sempre 
no confronto com outros meios e com 
os estereótipos que lhe são atribuídos, 
na apropriação de tecnologias e de 
oportunidades.
Finalmente, no quadro teórico que pro-
pomos, deveremos considerar o ensi-
no e formação (formal e não formal) 
do autor / animador e do público, dada 
a sua importância na institucionaliza-
ção de standards, linguagens e valores 
atribuídos. 
Resta-nos juntar uma última nota. 
As interseções, às vezes colisões, na 
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articulação e concretização das lin-
guagens no discurso em animação, 
produziram formas específicas. Estas 
pertencem à animação mas, igual-
mente, aos modos pertencentes a lin-
guagens, consideradas estas de forma 
abrangente. Dada a fragilidade dos 
estudos em animação, estas formas 
ainda não foram suficientemente in-
dividuadas e enquadradas, em termos 
teóricos, não sendo ainda reconhe-
cidas nas teorias específicas dessas 
outras linguagens. É esse o caso, entre 
outros, da composição de movimento 
enquanto parte de estudos de desenho 
(muito especialmente, o desenho das 
diferenças gráficas entre fotogramas e 
não das imagens em si); o desempe-
nho de personagens animados nos es-
tudos em teatro; a metamorfose gráfi-
ca no tempo enquanto forma fílmica.
CONCLUSÃO
A animação está a contribuir para a 
mudança dos meios de comunicação, 
sendo evidente e já dominante pela 
quantidade e profusão das formas 
disponíveis. Contudo, ainda não existe 
um corpo unificado e sistematizado de 
estudos teóricos nem, tampouco, uma 
comunidade académica estabelecida.
Embora ambicioso no seu espaço limi-
tado, este artigo expôs um quadro es-
sencial como base para a consolidação 
de um corpo de estudos sistematizado 
em animação. Procurou-se descrever 
um esboço da condição da teoria em 
animação, assim como elencar, de for-
ma estruturada e abrangente, as dife-
rentes categorias e dimensões a con-
siderar quando pretendemos abordar 
criticamente as várias instâncias que 
integram o discurso. Trata-se de um 
trabalho em progresso. Há, ainda, um 
longo caminho a percorrer na análise 
meticulosa de cada categoria em con-
fronto com as diferentes instâncias e, 
também, com os vários processos de 
produção, contextos, significados e 
valores, de modo a verificar, consolidar 
e validar aquela que acreditamos ser 
uma proposta robusta e adequada.
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